エネルギー カンキョウ キョウイク ノ タメノ ゲーミング シミュレーション キョウザイ ノ カイハツ エコ バトル ゲーム ノ デザイン シャカイガクブ カイコウ 20シュウネン キネン ロンブンシュウ by 中村 美枝子 & ナカムラ ミエコ
エネルギー環境教育のためのゲーミングシミュレーション教材の開発
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2007年度は第 1 段階の計画から第 2 段階のデザインに従事した。表 2 に示したように，
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う点で合意し，「CO2排出量の削減」をテーマとすることになった。ここまでに議論の
















































表 1 に示した第 1 段階〈計画〉の 5 項目のうち，すでに「関連する諸条件」は表 3 に，
「スケジュール」は表 2 に示したので，それ以外の 3 項目について紹介する。図 2 に示
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ルであらかじめことわる必要性が強調されていた。なお，快適さの尺度は 4 件法（ 3 ，











専門家による部会が 1 度開催された。前半の会議（ 3 回の全体会と専門家の部会）は第
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第 1 次試作品はコンセプトレポートにまとめたアイディアをとりあえず形にしたもの
であったが，率直に言えば面白みのない，ゲームとは程遠いものであった。 3 回のテス








































頭で紹介した「デザインステップの 3 段階方式」で言うならば，第 2 段階＜デザイン＞
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